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Mobiililaitteiden yleistymisen myota alypuhelin on kaytossa 96 prosentilla Suomen kotita-
louksista. Mobiilisovelluksen hyodyntaminen on luonteva tapa kadyttaa palveluita ja tarjoaa
toimijalle nykyaikaisen tavan lahestya uusia kdyttdjaryhmia.

Tassa toiminnallisessa opinnaytetyossa kehitettiin prototyyppi liikunnallisesta mobiilisovel-
luksesta React Nativen avulla. React Native -kehitysalusta mahdollistaa sovelluksen kehit-

Opinndytetyon toimeksiantajana on Tuusulan kunnan liikunta- ja vapaa-ajanpalvelut. Pro-
totyypin avulla toimeksiantajalle esiteltiin uusi tapa aktivoida kuntalaisia lilkunnan pariin.
Sovelluksen avulla voi osallistua ja ehdottaa aktiviteetteja, kuten juoksu- tai pyoralenkkeja
muille kayttdjille.

Kehittamistyo on kuvailtu ohjelmointiprojektin vaiheiden kautta. Kayttajatestin avulla to-
dennettiin sovelluksen toimivuus ja kartoitettiin kuntalaisten kiinnostusta palvelun kay-
tolle. Prototyyppi toimii pohjana sovelluksen jatkokehittamiselle.
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The share of smartphone owners in Finland reached 96 percent in 2020. This enables possibility
to offer new services to wide target groups.

The aim of this Bachelor’s thesis was to develop a functional prototype of a mobile application.
The thesis was made in co-operation with Tuusula municipality Sports and Exercise services. As
the result a new way to activate inhabitants to sports was presented to the mandator. With
this application the user can browse and suggest exerceses like biking or running for other users.

The thesis describes the development process of the mobile application with React Native
platform. React Native development allows developing to multiple user interphases
simultaneously.

The result were evaluated by mandator and user testing. The main purpose of the user testing
was to evaluate mobile application usefulness for mandator and test product functionality in
practice.
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1 Johdanto

Taman toiminnallisen opinnaytetyossa kehitetaan React Nativen avulla prototyyppi liikunnalli-
sesta mobiilisovelluksesta.

Toimeksiantajana toimii Tuusulan kunnan liikunta- ja vapaa-ajan palvelut. Prototyypin avulla
toimeksiantajalle esitellaan uusi palvelumuoto kuntalaisten aktivoimiseksi lilkkunnan pariin. Mo-
biililaitteiden yleistymisen kautta palvelu on kattavasti kuntalaisten kaytossa ja tarjoaa mah-
dollisuuden tavoittaa uusia kayttajaryhmia.

Teoriaosuudessa selvennetaan lukijalle ohjelmointiprojektin vaiheet ja kehitystyon keskeiset
kasitteet. Kehitystyo esitellaan ohjelmointiprojektin vaiheiden kautta. Prototyypille tehdaan
myos kayttajatutkimus, jonka avulla selvitetaan kuntalaisten kiinnostusta tamankaltaisen pal-
velun kaytolle seka prototyypin toimivuus.

Lopuksi arvioidaan tyon onnistumista testitulosten ja toimeksiantajan palautteen perusteella.
Jatkokehitysaiheissa kasitellaan ohjelmointiprojektin kehitysvaiheita prototyypista valmiiksi
tuotteeksi.

2  Toiminnallisen tyon lahtokohdat

Opinnaytetyon ajatuksen taustalla oli tekijan oma liikuntaharrastus, jonka kautta oivallus uu-
denlaisesta palvelusta sai alkunsa. ldea esiteltiin oman asuinpaikkakunnan Tuusulan vapaa-
ajanpalveluille mahdollisuutena tarjota uutta palvelua kuntalaisten kayttoon. Toimeksiantajan
mukaan tarve tamankaltaiselle palvelulle oli tiedostettu ja vastaavanlaista palvelua oli suunni-
teltu vapaa-ajanpalveluiden kayttoon. Palvelu mahdollistaisi uusien kayttajaryhmien tuomisen
palveluiden pariin. Kehitystyo ideasta toimivaksi prototyypiksi toteutettiin yhteistyossa toimek-
siantajan kanssa.

Teknologiaksi valikoitui React Native -kehitysalusta. React Native on suosituin hybridikehitta-
misen teknologia, jonka avulla voidaan kehittaa puhelinsovellus samanaikaisesti useille kaytto-
liittymille. React Native kehittaminen perustuu React -komponenttikirjastoon ja tarjoaa mah-
dollisuuden taman aiemmin opitun teknologian hyodyntamiseen ja sen laaja-alaisesmpaan hal-
lintaan.

Mobiilikehittamisen ymmarrys ohjelmistokehittajan tyossa antaa mahdollisuuden hallinnoida
sovelluksen koko ohjelmointiprojektia ja osoittaa osaamista prosessin hallinnasta. Kehitys yh-
distaa suunnittelun, taustalla tapahtuvien tiedonhallintajarjestelmien osaamisen seka kaytta-
jalle nakyvan puolen hallinnan. Kannettavien laitteiden kaytto tulee edelleen lisaantymaan tu-
levaisuudessa ja alan kehityksessa mukana pysyminen mahdollistaa monipuolisen tyonkuvan.
Mobiilikehittaminen osoittaa laaja-alaista osaamista tyomarkkinoilla ja toimii erinomaisena
tyonaytteena tulevaisuudessa.

2.1 Toimeksiantajan esittely

Tuusulan kunnan litkuntatoimi valikoitui toimeksiantajaksi tekijan asuinpaikkakunnan mukaan.
Tuusulan kunnan litkuntatoimessa on panostettu kuntalaisten liikuntapaikkojen kehittamiseen
ja ohjattuun liikuntaan. Lisaksi kuntalaisille tarjotaan tietoa liikunnasta ja erilaisia kotitree-
neja. Mobiilipalveluita ei liikuntapalveluissa olla viela hyodynnetty.

Tuusulan kunnan vapaa-ajan palveluiden tavoitteena on tarjota kuntalaisille monipuolisia saa-
vutettavia lilkuntamahdollisuuksia. Tavoitteena on tarjota tukea ja motivoida kuntalaisia l0y-
tamaan itselleen sopivia liikuntamuotoja ja sita kautta yllapitamaan tyo- ja toimintakykya.
Kuntalaisille halutaan tarjota itselle sopivia liikuntamuotoja ja sita kautta valmiudet liikkua
omatoimisesti. (Tuusula/Liikunta 2021).



Tuusulan kunnan liikuntatoimessa oli jo ennen idean esittamista suunniteltu mobiilipalvelun
tarjoamista kuntalaisten kayttoon. Tarve uudenlaisen palvelun kehittamiselle oli siis jo tiedos-
tettu. Mobiilipalvelun tavoitteena on palvella uusia kohderyhmia ja etenkin nuorempia kunta-
laisia. Opinnaytetyon tuotteena syntyva mobiilisovellus vastaa tahan tarpeeseen. Prototyypin
avulla on tarkoitus esitella uusi palvelu toimeksiantajalle.

2.2  Opinnaytetyon rakenne ja tutkimusongelmat

Opinnaytetyossa kehitetaan uusi tuote ideasta toimivaksi prototyypiksi. Lukijalle kuvataan oh-
jelmointituotantoprosessin kulku mobiilikehittamisessa ensin teoriassa ja myohemmin kaytan-
non toteutuksen kautta. Tuotoksen onnistumista arvioidaan kayttajatestauksen ja toimeksian-
tajan palautteen perusteella.

Tyo etenee ohjelmointikehityksen teoriaosuudesta keskeisimpien kasitteiden selventamiseen
lukijalle. Kehitysprojektissa esitellaan aluksi tyolle asetetut vaatimusmaarittelyt. Taman jal-
keen esitellaan tyon suunnittelu kuvallisessa muodossa. Kehitysvaiheessa tarkastellaan erityi-
sesti React Native -mobiilikehittamisen erityispiirteita ja esille tulleita haasteita. Kayttajatut-
kimuksen avulla testaajat paasevat kokeilemaan prototyyppia omilla mobiililaitteillaan ja pa-
lautteen avulla varmistetaan prototyypin toimivuus ja kiinnostus palvelun kayttoa kohtaan. Lo-
puksi esitetaan nakokulmia prototyypin jatkokehittamiseen ja julkaisemiseen.

Opinnaytetyo vastaa kysymyksiin:
- Mitka ovat tyypillisen mobiilisovelluksen ohjelmointiprojektin vaiheet?
- Miten mobiilisovellus toteutetaan React Nativen avulla?

- Olisiko mobiilisovelluksen kaytolle kiinnostusta Tuusulan kuntalaisten keskuudessa?

2.3 Aiheen rajaus ja riskien arviointi

Aihe rajataan React Native -mobiilisovelluksen ohjelmointiprojektin vaiheisiin vaatimusmaarit-
telyyn, suunnitteluun, prototyypin toteuttamiseen ja testaamiseen. Tyossa toteutetaan toimiva
prototyyppi liikunnallisesta mobiilisovelluksesta. Tavoitteena ei ole taysin valmis tuote, mutta
tyo toimii perustana jatkokehitykselle ja mobiilisovelluksen julkaisulle. Lopuksi prototyypin toi-
minta testataan pienimuotoisesti kayttajilla ja saadun palautteen perusteella esitellaan han-
keidea toimeksiantajalle.

Projektin eri vaiheisiin liittyy erilaisia riskeja projektin toteutumisen kannalta. Suunnitteluvai-
heessa aiheen rajaus on erityisen tarkeaa, ettei projekti osoittaudu myohemmin liian kunnian-
himoiseksi. Aika ja tietoresurssien tulisi olla hallittavissa. Haasteen projektille tuo uusien tek-
nologioiden omaksuminen. Toteutuksen kannalta teknologioiden oppiminen ja ohjelmointiin
kaytetty aika on suunniteltava etukateen, eika aikataulua kannata suunnitella liian tiukaksi.
Tyon testauksen haasteena on valitun Expo CLI julkaisualustan toimintavarmuus testin aikana.

Mobiilisovelluksen kehittaminen on haastava kokonaisuus aina toiminnallisuuksien suunnitte-
lusta julkaisuun ja prosessi voi useammaltakin kehittajalta vieda jopa puoli vuotta. Aihealueen
rajauksessa onkin todella tarkeaa, etta tyo pystytaan toteuttamaan jarkevalla aikataululla.
Tasta syysta mobiilisovelluksen kehittaminen on vaiheistettu osa-alueisiin, joista tassa tyossa
kuvaillaan toteuttamisprojektin ensimmainen vaihe.

Korona-ajan rajoitukset asettavat oman haasteensa projektille. Testaaminen ja koronan aiheut-
tamat kokoontumisrajoitukset seka testaajien mahdollinen epavarmuus kokeilla sovellusta tar-
tunnan pelossa, tulee ottaa huomioon riskeja arvioitaessa. Asiaa voi tarkastella myos positiivi-
selta kannalta. Rajoitusten voimassaolon aikana on hyva aika rauhassa kehittaa ja suunnitella
mobiilisovellus, joka voidaan saattaa loppuun ja lanseerata rajoitusten paatyttya.



2.4 Keskeiset kasitteet

JavaScript

Kaytettavyys

Mobiilisovellus

Ohjelmointiprojekti

Ohjelmointiprosessi

Projektimalli

Prototyyppi

React

Wireframe
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Ohjelmointikieli, joka mahdollistaa dynaamisen, interaktiivisen
sisallon lisaamisen verkkosivuille, esim. lomakkeet.

Kayttajan arvio ohjelmiston toimivuudesta ja helppokayttoisyy-
desta sita kaytettaessa.

Mobiililaitteeseen ladattava ohjelmisto tai ohjelma. Mobiililait-
teita ovat matkapuhelimet, alykellot ja tabletit.

Tehtava kokonaisuus, joka koostuu eri vaiheista ja silla on selkea
alkamis- ja paattymisajankohta. Sisaltaa vaiheet: Aloitus, suun-
nittelu, toteutus ja paattaminen.

Ei selkeaa paattymisvaihetta. Ohjelmistoprojektin kehitys- ja
hallintatapa.

Tapa, jolla tyovaiheet jaksotetaan. Esimerkiksi vesiputous- ja
ketteran kehityksen -mallit.

Rami Juvosen (2018) mukaan asiakas odottaa prototyypin olevan
usein lahella lopullista tuotetta. Prototyyppi voi olla kertakayt-
toinen prototyyppi esittelya varten tai evoluutiotyyppi, jota on
tarkoitus jatkokehittaa.

JavaScript komponenttikirjasto kayttoliittymien toteuttamiseen
verkkoselaimessa. Mahdollistaa uudelleen kaytettavien kompo-
nenttien kayton ja latautuu nopeammin virtuaalisen ohjelmointi-
rajapintansa ansiosta paivittamalla ainoastaan muuttuneet kom-
ponentit koko kayttoliittyman sijaan.

Rautalankamalli, visuaalinen tapa mallintaa ja suunnitella tuot-
teen toimintoja ja ulkoasua.

3  Ohjelmointiprojektin vaiheet

Projekti kaynnistetaan yleensa tarpeen pohjalta ja sille on tunnuksenomaista selkea tavoite.
Erilaisia projekteja ovat esimerkiksi tuotekehitys-, tutkimus- ja kehittamisprojektit. Projektin
kustannuksia tai siihen kohdistuvaa tyomaaraa voidaan tarkastella sen alkamisajan ja loppu-
misen valiin jaavan elinkaaren vaiheiden kautta. Elinkaariajattelumallin vaiheet kertovat mita
ohjelmointiprojektissa tehdaan, ei miten toteutus etenee. (Mantyneva 2016.)
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Ohjelmistoprojektin projektimallit poikkeavat vain yksityiskohdiltaan tyypillisesta ohjelmisto-
projektin rakenteesta. Ohjelmointiprojektin projektimalli etenee tarpeiden kartoituksesta,
tyon maarittelyyn, suunnitteluvaiheeseen, tyon toteutukseen, kayttoonottoon ja projektin
paattamiseen. (Juvonen 2018, 13.) Kuviossa 1 olen havainnollistanut tyypilliset ohjelmointipro-
jektin vaiheet.

VAATIMUS-
MAARITTELY

PROJEKTIN
PAATTAMINEN

KAYTTOONOTTO

ASIAKAS

Kuvio 1: Ohjelmistoprojektin vaiheet

3.1 Tarpeiden kartoitus

Ohjelmointiprojekti alkaa usein asiakkaan tarpeiden kartoittamisella. Tarpeiden kartoitus vas-
taa kysymykseen: Miksi jarjestelma pitaa tehda”? Asiakkaan tarvekartoitusta voidaan kutsua
myos esitutkimusvaiheeksi. Tarvekartoituksen suurin haaste on asiakkaan todellisten tarpei-
den ymmartaminen ja priorisointi. (Haikala & Makijarvi 2006, 37.)

Tarvekartoituksessa on tarkeaa lahtotilan ja tavoitetilan ymmartaminen kohderyhman kan-
nalta. Kohderyhma koostuu tuloksia hyodyntavista ihmisryhmista ja organisaatioista. Tuotteen
kayttajien tarpeet, ongelmat, halut, toiveet ja vaatimukset maarittelevat tuotteen ominai-
suudet. Toteutettavat ominaisuudet maaritellaan arviointikriteerien kautta. (Santanen 2017.)

3.2 Vaatimusmaarittely

Maarittelyvaihe vastaa kysymykseen: ”Mita jarjestelma tekee?” Asiakasvaatimuksien analy-
sointi toimii pohjana ohjelmistovaatimuksien maarittelylle. Ohjelmistovaatimukset pitavat si-
sallaan toteutettavan jarjestelman jarjestelmavaatimukset ja sen ominaisuudet. (Haikala &
Makijarvi 2006, 38.)

Toiminnallinen vaatimusmaarittely sisaltaa tuotteen kayttajalle mahdollisten toimintojen
maarittelyn. Se vastaa kysymykseen: ”"Mita sovelluksella on mahdollista tehda”? Toiminnalli-
set vaatimusmaarittelyt esitellaan asiakkaalle usein kayttajatarinan tai kaavion avulla. Toi-
minnallisen vaatimusmaarittelyn tulee myos sisaltaa tieto asioista, joita toimintoihin ei sisal-
lyteta. Tama auttaa asiakasodotusten hallinnassa ja tuo yhteisymmarryksen valmiin tuotteen
vaatimuksista. (Dooley 2011, 42-43.)

Tekninen maarittely sisaltaa tuotteen tekniset ominaisuudet ja kaytettavat teknologiat. Tek-
nisissa vaatimuksissa maaritellaan esimerkiksi ohjelman nopeusvaatimus, tietojen tallentami-
nen ja turvallisuuteen liittyvat vaatimukset. Ohjelmistolle asetetut vaatimukset tulee voida
testata. Vaatimusmaarittelyyn liittyy olennaisesti vaatimusten tarpeellisuuden analysointi ja
priorisointi. (Dooley 2011, 44-46.) Priorisointia voidaan hyodyntaa aikataulun tai budjetin
uhatessa ylittya toteuttamaan silti toimiva tuote. 80:20-saannon mukaan 20% tekemisesta
tuottaa 80% tuloksista ja 80% kayttajista tulee toimeen 20% ominaisuuksista. (Juvonen 2018,
91-92.)
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3.3 Suunnitteluvaihe

Suunnittelun tavoitteena on muuntaa asiakkaan tarpeen mukaan maaritelty tuote jarjestel-
man toteutuksen kuvaukseksi (Haikala& Makijarvi 2006, 81.)

Luonnostelu on yleisesti kaytossa oleva tekniikka idean alkuvaiheen konkretisoimiseksi. Luon-
nostelun tavoitteena on esitella yksinkertaistetulla tavalla tuotoksen idea ja toiminta. Yksityis-
kohtaisempaan ja realistisempaan suunnitteluun siirryttaessa ulkoasun suunnittelussa kayte-
taan usein Wireframe- eli rautalankamallia. Kehitystyota varten tulee suunnitella selkea suun-
nitelma kayttajan liikkumisesta nakymasta toiseen (Perea & Giner 2017, luku 3, luku 5.) Figma
on helppokayttdinen suunnittelutyovaline rautalankamallin teosta aina toiminnallisten mallien
suunnitteluun ja mallinnukseen (Bracey 2018).

3.4 Toteutusvaihe

Ohjelmistoprosessi kertoo miten ohjelmistoprojektia kehitetaan ja hallitaan. Projektimalli on
malli, jonka mukaan ohjelmointiprojekti etenee. Toteutusvaiheen menetelmina ohjelmointi-
kehittamisessa voidaan kayttaa apuna erilaisia projektimalleja. (Minch & Armbrust 2012, luku

1)

Varhaisimpia ja yksinkertaisimpia malleja edustaa 1970-luvulla kehitetty lineaarisesti eteneva
vesiputousmalli. Vesiputousmallissa tyon vaiheet suunnitellaan tarkasti jo projektin alkuvai-
heessa. Tyo suoritetaan perakkaisina vaiheina, eika aikaisempiin vaiheisiin ole tarkoitus pa-
lata. (Minch,& Armbrust 2012, luku 1)

Tarpeeseen joustaa alkuperaisista suunnitelmista vastasivat ketteran kehityksen projektimal-
lit 2000-luvun alussa. Parhaiten tunnettu ketteran kehittamisen malli on Scrum. Malli etenee

tyolistan pohjalta laadittujen tyokokonaisuuksien suorittamisella noin 1 - 4 viikon sprintteina.
Toteutus etenee yksi ominaisuus kerrallaan, joista muodostuu joustava kokonaisuus. (Juvonen
2018, 15-25.)

Evolutiivinen prototyyppi -kehittaminen on suosittu tapa kehittaa opiskeluprojekteja. Hyotyna
on saavuttaa nopeasti nakyva testattava tuote valmiiksi ja saadun palautteen perusteella ke-
hittaa tuotetta edelleen. Kehittamisen vaihe muistuttaa vesiputousmallia, mutta seuraavan
vaiheen suunnittelu muokataan saadun palautteen perusteella ketteran mallin mukaisesti.
Erona ketteraan kehittamiseen, mallissa on tavoitteena yksittaisten toiminnallisuuksien lisaa-
misen sijaan kehittaa testattava kokonaisuus. (Dawson 2009, 126-127.) Kuviossa 2 on kuvattu
Evolutiivisen kehittamisen malli.

VAIHE 1 VAATIMUKSET SUUNNITTELU TOTEUTTAMINEN TESTAUS VERSIO 1

VAIHE 2 VAATIMUKSET SUUNNITTELU TOTEUTTAMINEN TESTAUS VERSIO 2

Kuvio 2: Evolutiivisen kehittamisen malli

3.5 Testausvaihe

Testauksen tyovaiheita ovat testin suunnittelu, testiympariston luominen ja testin suorittami-
nen seka testitulosten analysointi. Mikali testaajana toimii ohjelman tekija, on tavoitteena
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osoittaa ohjelman toimivuus. Ohjelmistojen testaus on kuitenkin suunnitelmallista virheiden
etsintaa. Kaytettavyystestauksen avulla varmistetaan, etta kayttaja kykenee selviamaan teh-
tavista, joita varten jarjestelmaa ollaan rakentamassa. Testaajien tulee olla kehittamistyosta
riippumattomia testaajia ja tuotteen mahdollisia loppukayttajia. (Haikala & Makijarvi 2006,
284, 290-291.)

Puhelinsovellusta voidaan testata erilaisten mobiilisimulaatioiden nakymien kautta tietokoneen
avulla. Paras tapa testata toimintoja loppukayttajien avulla tapahtuu kuitenkin fyysisella pu-
helin laitteella. (McWherter & Gowell 2012, 113-115.) Mobiilisovellusten testauksessa voidaan
testausta tehda ns. lasilaatikko (white box) -testauksena, jolloin testaajalla on tietoa ohjelman
toteutuksesta. Talloin testauksessa keskitytaan kooditason testaukseen. Mustalaatikkotestauk-
sessa testaajalla ei ole lainkaan ennakkotietoa ohjelmiston toiminasta tai rakenteesta. Musta-
laatikkotestauksessa testaaja kayttaa yleensa kayttoliittymaa testaustehtavien suorittamiseen.
(Hamza & Hammad 2020.) Expo Go -sovelluksen avulla voidaan kehitettya sovellusta kayttaa
testaajan omalla laitteella. Sovelluksen avulla voidaan todentaa kehitetyn tuotteen toimintoja
ja interaktiivisuutta. (Expo Dokumentaatio 2021).

3.5.1 Kayttajatestin suunnittelu ja testiympariston maarittely

Testin suunnittelussa maaritellaan mita, missa ja miten tuotetta testataan. Kehittamistyon
loppupuolella voidaan testin avulla varmistaa, etta tuote vastaa vaatimuksia. Alkuvaiheessa
testausta voidaan kayttaa yksittaisten toimintojen testaamiseen tai kehittamisen suunnan
maarittelyyn. Testauspaikka riippuu testin tavoitteesta ja testattavasta tuotteesta. Paikka voi
vaihdella laboratorio-olosuhteista aina etatestaukseen. Testauksessa voidaan myos yhdistella
kontrolloidussa ymparistossa ja testaajan omassa ymparistossa suoritettuja testeja.

Tavoitteiden perusteella maaritellaan miten testi tehdaan. Kehitettya tuotetta voidaan tes-
tata testaajalle annettujen tehtavien avulla. Omaa tuotetta voidaan myos vertailla kilpailijan
tuotteeseen. (Barum 2011, 111-113.) Tilastojen mukaan noin 83 prosenttia virheista ohjelmis-
tossa voidaan havaita jo 5 testaajan avulla. Mobiilitestauksessa tulee huomioida ohjelmiston
toiminnan testaus eri kayttojarjestelmilla. (Myers, Sandler & Badgett 2012, 149, 219).

Testisuunnitelmalle laaditaan kirjallinen suunnitelma. Suunnitelmassa tulee ilmi testiryhman
rekrytointisuunnitelma ja vaatimukset. Lisaksi maaritellaan tutkimuksen tavoite, tiedonkeruu-
menetelmat, mittausmenetelmat ja aikataulu. Testin valmistelu pitaa sisallaan myos kyselylo-
makkeen tai tarkkailumetodien laatimisen ja osallistujien rekrytoinnin. (Barum 2011, 147,
157-158.)

3.5.2 Kayttajatestauksen suorittaminen

Ennen varsinaista testia voidaan tehda alustava pilottitestaus, jonka avulla varmistetaan,
ettei testin aikana tulisi eteen odottamattomia yllatyksia. Varmistetaan esimerkiksi, etta ky-
selylomake on yksiselitteinen ja mittaa haluttuja asioita. (Barum 2011, 191.)

Testi suoritetaan suunnitelman mukaisesti. Testiryhmalle selostetaan testin eteneminen ja
ryhma ohjeistetaan testin tekemiseen. Valvotussa testissa monitoroijan toimintaan tulee kiin-
nittaa huomiota, etta testitilanne olisi kaikille testaajille samanlainen. Testaajia neuvotaan
suunnitelman mukaisesti. Testi voidaan paattaa kyselylomakkeen tayttamiseen tai haastatte-
luun. (Barum 2011, 231-233.)

3.5.3 Testitulosten analysointi

Testituloksien jasentely voidaan tehda ylhaalta-alas, jarjestamalla tulokset ennalta maaritel-
tyihin kategorioihin. Jasentely alhaalta ylos tapahtuu liittamalla loydokset ryhmiin samankal-
taisten tulosten perusteella. Tulosten esittaminen numeraalisesti on suositeltavaa etenkin
pienemmilla tutkimusjoukoilla prosentuaalisten tulosten sijaan. Tuloksen esittaminen esimer-
kiksi kolme vastaajaa viidesta antaa lukijalle realistisemman kuvan tuloksesta, kuin 60% vas-
taajista.
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Maarallinen tulosten esittaminen on numeraalisesti mitattavaa, kuten tehtavaan kulunut aika
tai virheiden maara. Laadulliset havainnot kirjoitetaan monesti ylos ja yhdistellaan eri kate-
gorioihin. Kyselylomake voi tuottaa seka maarallisia, etta laadullisia tuloksia. Likertin viisi-
portaista asenne-asteikkoa arvioitaessa on hyva huomioida, etta ihmiset usein valttavat aari-
paan arvioita. Havainnot voidaan myos luokitella niiden vakavuuden (vakava virhe toimin-
noissa) tai paikallisuuden (virhe tapahtuu tietyssa toiminnossa useilla testaajilla) mukaan.
Kayttajatutkimuksen tulosten perusteella voidaan esitella suosituksia testattavan tuotteen
korjaamiseksi tai kehittamista varten. Tulokset voidaan esittaa raportin, taulukon tai suosi-
tusten muodossa. (Barum 2011, 268-267, 278.)

3.6 Kayttoonotto

Kayttoonottovaiheen tyomaara monesti aliarvioidaan. Kayttoonottovaiheeseen liittyy henki-
loston koulutus, kayttajatuki, kayttoohjeiden laadinta ja mahdollinen muutosvastarinnan voit-
taminen. Asiakkaan tuki on olennaista kayttoonottovaiheessa. Kayttoonottovaiheessa varmis-
tetaan, etta projektia tullaa kayttamaan. Mikali projekti epaonnistuu, tulee arvioida hyodyn-
nettavien tuotosten kayttamisen mahdollisuus projektin ulkopuolella. Projektin kayttoonotto-
vaiheessa tuotokset tulevat nakyviksi ja taman takia ammattitaitoinen kayttoonotto on tar-
keaa. (Juvonen 2018, 107-108.)

3.7 Projektin paattaminen

Projekti paatetaan asiakkaan kanssa varmistamalla, etta projektisopimuksen mukaiset tuotok-
set on toimitettu. Asiakkaalle toimitetaan testatut viimeisimmat versiot lahdekoodista tai val-
miiksi kaannetyista ohjelmistoista. Mikali projektille ei ole luvassa jatkoa, projektia varten
hankitut kayttooikeudet ja tietojarjestelmiin liittyvat tilit tulee sulkea ja siirtaa asiakkaalle.
Poikkeuksena mahdollisen yllapitotiimin oikeudet. (Juvonen 2018, 110.)

4  Teknologiat ja menetelmat

Johdannon luvussa 2.5 on kasiteluettelo, jossa esitellaan lyhyesti tassa tyossa kaytettyja ka-
sitteita lukijalle. Tassa luvussa avataan tarkemmin kehittamistyossa kaytettyja keskeisimpia
teknologioita ja menetelmia. Kaikille kasitteille voi olla vaikea loytaa suomenkielista vasti-
netta tai suomennos voi olla harhaanjohtava. Taman takia olen liittanyt joidenkin kasitteiden
peraan niiden englanninkielisen vastineen.

Tietotekniikan nopean kehityksen takia englanninkielisten lainasanojen kaytto on yleista ja
suomenkielisten termien kaytto vakiintuu hitaasti. Englanninkielisten lainasanojen kaytto on
yleista ja suora kaannos saatetaan tulkita vaarin. (Seppala 2021.)

4.1  Hybridi vs. natiivikehittaminen

Mobiilisovelluskehitys voidaan jakaa web-, natiivi- ja hybridikehittamiseen. Web-kehittamisella
tarkoitetaan ensisijaisesti verkkosivuille suunniteltuja sovelluksia, joita voidaan kayttaa myos
mobiililaitteissa. Natiivi-kehittaminen on sovelluksen kehittamista vain yhdelle kayttojarjestel-
malle sopivaksi. Natiivikehittamisen etuna on paras kaytettavyys, kun kehittamisessa voidaan
hyodyntaa juuri kyseessa olevan kayttojarjestelman teknologioita. Mobiilikayttojarjestelmia
ovat esim. Googlen Android ja Applen iOS seka Windows. Hybridikehittaminen tapahtuu sovel-
luskehitysalustan avulla, jolloin kehittaminen tapahtuu usealle kayttojarjestelmalle samanai-
kaisesti. (Jabangwe, Edisonc & Duc. 2018.) Hybridisovellusalustan avulla voidaan kayttaa natii-
vitoimintoja esim. verkkonakymien avulla tai tuomalla kayttoon kayttojarjestelman omia kom-
ponentteja (O’Reilly 2021).

4.2 React Native

Facebookin kehittama React Native on ohjelmoinnin sovelluskehys (framework) mobiilisovellus-
ten kehittamiseen JavaScript-ohjelmointikielella, jossa kaytetaan React JavaScript kirjastoja
(Dabit 2019, 26.) React Nativen avulla voidaan kehittaa jarjestelmariippumattomia
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mobiilisovellutuksia, jotka yltavat vain yhta jarjestelmaa varten kehitettyjen sovellusten ta-
solle. Sen kaytto nopeuttaa kehitystyota, tekee siita edullisempaa ja vahentaa merkittavasti
resurssien tarvetta. React Nativen suosiota lisaa sovellusten kayttajaystavallisyys ja panostus
ulkoasun kehittamisessa. (Rodriguez Martinez 2018, 5; Boduch 2017, 210-212.) Statistan tutki-
muksen mukaan React Native oli vuosien 2019 ja 2020 suosituin hybridisovellusten kehittamis-
alusta ja noin 42% ohjelmointikehittajista kaytti sita (Liu 2020).

4.3  Expo

Kehitystyossa hyodynnetaan React-sovelluksille tarkoitettua Expo-sovellusalustaa ja
-viitekehysta. Expo on React Nativelle kehitetty avoimen lahdekoodin sovellusalusta, jonka
avulla voi kehittaa natiiveja iOS ja Android sovelluksia JavaScripit ohjelmointikielella. Expo-cli
komentokehotteiden avulla voi luoda tai julkaista uuden React Native-projektin. Expo kehitys-
tyokalun avulla React Native-sovelluksen ulkoasua ja toimintoja voidaan tarkastella ja testata
kehitystyon aikana omassa puhelimessa Expo Go-applikaation avulla ja tietokoneen puhelin-
simulaattorin avulla. Expo mahdollistaa myos sovelluksen ilmaisen julkaisemisen omalla serve-
rillaan testausta varten. Expo helpottaa kehitystyota, mutta asettaa myos rajoituksia sovelluk-
sen koolle ja toiminnoille. (Expo Dokumentaatio 2021).

4.4 Tietokannat

Tietokannanhallintajarjestelma eli Database Management System, on ohjelmisto, jonka avulla
voidaan kasitella, hallita, hakea ja tallentaa tietokannassa olevaa tietoa. Tietokannan tieto-
malli voi perustua olio-, relaatio,- hierarkia- tai tiedostomalliin. (Foster 2016, 3-8). Tassa tyossa
paadyttiin kayttamaan MongoDB-tietokantaa, koska sen kaytto oli tuttu aiemmista opinnoista.
MongoDB on myos vakiinnuttanut paikkansa osana mobiilikehittamista.

MongoDB-tietokannanhallintachjelmisto tallentaa tiedon NoSQL-rakenteen pohjalle ja tieto tal-
lennetaan JSON-muodon kaltaisesti. MongoDB mahdollistaa monenlaisen tiedon tallentamisen
ja yhdistamisen samaan tiedostoon, kuten kuvat, videot, teksti tai sijaititiedot. Myos tietokan-
nan rakenteen voi maaritella melko vapaasti, etenkin verrattuna jaykempiin taulukkopohjaisiin
relaatiotietokannan malleihin. (Botelho 2021). Mongoose on MongoDB:n (Object Document Map-
ping) kirjasto, joka selkeyttaa tietokannan kayttoa ja yhteydenottoa. Mongoosen avulla voidaan
maaritella tallennettavan tiedon rakenne ja oletusarvot. Lisaksi Mongoose tarjoaa rajapinnan
tietokantaan, kun halutaan luoda, lukea, paivittaa tai poistaa siella olevaa tietoa. (Karnik
2018.)

4.5 Figma

Figma on mallinnukseen kehitetty tietokoneohjelma. Suunnitteluprojekti tehdaan suoraan verk-
koselaimessa. Verkossa kehittaminen mahdollistaa suunnittelutyon jakamisen, kommentoinnin
ja muokkaamisen ryhman jasenten kesken seka suunnittelumallin tarkastelun eri laitteissa.
Suunnittelualusta tarjoaa valmiita mallipohjia ja erilaisia komponenttikirjastoja suunnittelijan
kayttoon. Myos erilaisten tiedostojen kuten kuvien ja videoiden liittaminen malliin on mahdol-
lista. (Hall 2015.) Suunnittelija voi luoda yhteyksia eri nakymien valille ja havainnollistaa toi-
mintoja ja kayttajan kulkureitteja sovelluksessa. Figman avulla voidaan myos tuottaa esim.
grafiikoita ja tyylitiedostoja varten valmista koodia. (Bracey 2021.) Kuviossa 3 nakyy Figma-
suunnittelutyokalu ja erilaisia mobiilisovellusten suunnittelussa kaytettyja valmiita komponent-
teja seka eri puhelinmallien mallipohjia.
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Kuvio 3: Figma-suunnittelutyokalu

5  Projektin toteuttamismalli

Kehittamistyossa paatin noudattaa evolutiivisen kehittamisen projektimallia. Malli mahdollis-
taa kehittamisen vaiheittain ja antaa mahdollisuuden muokata suunnitelmaa saadun palaut-
teen kautta. Evolutiivisen prosessimallin etuna on nakyvien tuloksien saavuttaminen lyhyella-
kin aikataululla. Projektimalli on esitelty tarkemmin edella luvussa 3.

Tassa tyossa esitelty mallin ensimmainen kehitysvaihe paattyy prototyypin testaamiseen ja
tulosten analysointiin. Toisessa vaiheessa, jatkokehittamisen suunnittelua tarkennetaan tes-
tauksen tuloksena saadun palautteen perusteella. Sovelluksen julkaiseminen on mielestani
mielekasta erotella omaksi kolmanneksi kehittamisen vaiheekseen.

5.1  Aikataulu

Projektin toteuttamisen aikataulua oli haasteellista arvioida ilman aiempaa kokemusta kehit-
tamistyosta React Nativella. Myos mahdollisiin yllattaviin ongelmiin kehitystyon aikana on
hyva varautua. Taman vuoksi ensimmaisen vaiheen toteutussuunnitelmaan on sisallytetty vain
valttamattomimmat testauksen mahdollistavat toiminnot. Ensimmaisen vaiheen aikataulu on
esitelty kuviossa 4.

Toteuttaminen

Alustava suunnittelu

Tarpeen havaitseminen: Ideointi,
toteuttamiskelpoisuuden selvittdminen,

Sovelluskehittdminen: Etu-, treeni-,
treeninliséys- ja infosivut seké navigaatio.

Prototyyppi valmis

Ensimmaéisen kehittémisvaiheen testauksen
pohjalta laaditaan uusi vaatimusmaarittely 2.

hahmottelu. T Toiminnallisuudet. T kehittdmisvaihetta varten. T
TAMMIKUU HELMIKUU MAALISKUU HUHTIKUU TOUKOKUU
Projektin virallinen aloitus Testaus ja tuloksien tarkastelu

Sopimus tyon aloittamisesta: Ensimmaisen
vaiheen aikataulu, vaatimusmaarittelyt,
toiminnallisuuksien suunnittelu.

1.4.-15.4.2021 kayttajatestaus. Ensimmaisen
kehittdmisvaiheen tulosten arviointi. Projektin 1.
vaihe valmis.

Kuvio 4: Projektin aikataulu



17

5.2 Vaatimusmaarittely

Sovelluksen toiminnallisuudet esiteltiin ja hyvaksytettiin toimeksiantajalla. Yhteistyota teh-
tiin sahkopostien valityksella. Esittelyn perusteella toimeksiantaja ehdotti sovelluksen ulko-
asun toteuttamista Tuusulan kunnan graafisten ohjeiden mukaisesti. Muilta osin toimeksian-
taja ei asettanut toiveita vaatimusmaarittelylle.

Vaatimusmaarittelyssa keskityin erityisesti prototyypin toiminnallisiin vaatimuksiin. Teknisissa
vaatimuksissa maaritellaan lahinna kaytetyt teknologiat ja testaamisen mahdollistaminen tes-
taajan omalla iOS- tai Android- puhelimella. Yleisissa vaatimusmaarittelyissa huomioidaan
helppokayttoisyys ja ulkoasun maarittely. Toiminnallisissa vaatimusmaarittelyissa nakyvat toi-
minnat, jotka pitaa olla valmiina prototyypin testausvaiheessa. Kayttajalla tulee olla mahdol-
lisuus paasta etu-, treeni- ja infosivuille ja lisata treeniehdotus. Testauksen palautteenantoa
helpottamaan lisattiin kyselylomakkeen linkki sovelluksen infosivulle.

Toiminnallisia vaatimusmaarittelyja tehtiin myos seuraavaa kehitysvaihetta varten yleisella
tasolla, mutta evolutiivisen prototyyppimallin tavoitteena on tarkentaa toisen kehitysvaiheen
vaatimukset testauksessa saadun palautteen perusteella. Kirjautuminen jatettiin seuraavaan
kehitysvaiheeseen, koska kayttajatestauksen tulee olla testaajalle mahdollisimman helppoa,
eika testaajien tietoja ole tarpeen tallentaa tietokantaan. Tama vuoksi myos treeniin liittymi-
sen ja poistamisen -toimintoja ei voitu myoskaan liittaa ensimmaiseen kehitysvaiheeseen.

Kirjautumista koskevissa vaatimusmaarittelyissa tulee huomioida turvallisuuteen ja lainsaa-
dantoon liittyvat vaatimukset. Sahkopostiosoitteen turvallinen lahettaminen ja tallentaminen
tietokantaan seka kayttajan suostumus tietojen tallentamiseen tulee huomioida. Vaatimus-
maarittely on esitelty kuviossa 5.

Yleiset vaatimukset:

Ulkonako suunnitellaan Tuusulan kunnan graafista ohjeistusta noudattaen.
Sovelluksesta suunnitellaan mahdollisimman helppokayttéinen. Kaytt&jan tulee pystya kayttamaan sovellusta ilman kayttdohjeita

Tekniset vaatimukset:

Sovellus kehitetdan React

mobiililaitteella. Tietokannal

en avulla. Testauksen apuvalineena kdytetdan Expo sovellusalustaa ja testauksen tulee onnistua testaajan omalla

Toiminnalliset vaatimukset:

Ensimmdinen vaihe:

Etusivu, jossa nakyvat kaikki ehdotetut treenit. Tiedot haetaan tietokannasta ja ndytetaan listalla etusivulla. Listan treeni

avaa treenisivun.

Treenisivu, jossa voi tarkastella kyseista treenia tarkemmin. Treenisivulla tulee nakya treenin laji, kesto, lahtoaika ja paiva seka

Iahtdpaikka.
Treenin lisdaminen. Kayttaja voi lisdta uuden treeniehdotuksen ja siihen liittyvat tiedot muille
kaytigjille.
Infosivu Infosivulle lisataan linkki kyselylomakkeeseen testaamista varten
Toinen vaihe:

Kirjautuminen sovellukseen, joka sisaltda kifjautumis- ja
rekisteroitymissivut.

Treenisivu:

Karttatoiminto (Voidaan myds Jattaa pois lopullisesta toteutuksesta)

Julkaisuvaihe:

Kayttajan tietojen tallentaminen tietokantaan, tunnuksien palauttaminen
sahkopostin avulla. Kirjautunut kaytiaja paasee etusivulle.

Lis&atdan osallistuminen treeniin ja osallistumisen poistamisen -toiminnot
Mikali on ehdottanut treenia, eika muita osallistujia ole toiminto poistaa
myos treeniehdotuksen. Tietojen poistaminen tietokannasta

Kayttaja voi asettaa lahtopaikan kartalle treenin lis&yssivulla ja kartta
tulee nakyviin treenisivulle. Tallentaminen koordinaattien avulla.

Projektin julkaisu puhelimelle ladattavan linkin kautta tai julkaisu sovelluskaupassa. Paatetaan yhdessa toimeksiantajan kanssa

Kuvio 5: Vaatimusmaarittely
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5.3 Kayttotapauskaavio

Kayttotapauskaavio on visuaalinen tapa tehda vaatimusmaarittely. Kayttotapaus kuvaa pro-
sessia ja soveltuu toiminnallisten vaatimusten maarittelyyn. Hyvassa kayttotapauskaaviossa
esitetaan visuaalisesti ja sanallisesti kayttajan kommunikaatio ja toiminnat jarjestelman
kanssa. (Kahonen 2016.)

Kayttaja: Tuusulalainen. Tavoite: saada lenkkikaveri. Laukaisija: liikunnan tarve. Kayttota-
pauksen kulku: Tuusulalainen kirjautuu sovellukseen, tarkastelee ehdotettuja treeneja, lisaa
uuden treenin.

Yllapitaja: Tuusulan kunnan liikuntatoimi. Tavoite: Estaa epaasiallinen kaytos. Laukaisija: Il-
moitus / seurannassa esiin tullut epaasiallinen kaytto. Kayttotapauksen kulku: Epaasiallinen
treeniehdotus poistetaan, kayttaja saa varoituksen / hanen kayttajatunnuksensa poistetaan.

Kuviossa 6 olen kuvannut kayttajan ja yllapitajan vuorovaikutusta sovelluksen kanssa esimer-
kin avulla.

KAYTTAJAN
POISTAMINEN

KIRJAUTUMINEN

Kayttajatunnuksen
luominen

TREENIEHDOTUKSIEN
TARKASTELU

ASIATTOMAN
SISALLON
POISTAMINEN

TREENIEHDOTUKSEN
LISAAMINEN

KAYTTAJA YLLAPITAJA

Kuvio 6: Kayttotapauskaavio

6  Prototyypin suunnittelu

Suunnittelun ideointivaiheessa nakymia ja toimintoja hahmoteltiin ensin luonnostelemalla.
Luonnostelun etuna on muutosten tekemisen helppous ja rakenteen hahmottuminen alkuvai-
heen suunnittelussa. Tarkempi ulkoasun suunnittelu tehtiin Figma-suunnitteluohjelman avulla.
Tyovaline valittiin sen ilmaisen kayton ansiosta ja koska se oli tuttu aiemmista projekteista.

Mobiilisovelluksen suunnittelussa tulee erityisesti huomioida kayttajan kulku nakymien valilla.
Kirjautumisen tulee olla helppoa, silla vaikka ihmiset selailevat puhelintaan tappaakseen aikaa,
he eivat halua tuhlata aikaansa. Nakymien tulee olla selkeita, informatiivisia ja kaikkien toi-
mintojen tulee olla perusteltuja, monesti lisatiedot kannattaa sijoittaa erilliseen omalle sivul-
leen. Painikkeiden tulee olla tarpeeksi suuria kulun helpottamiseksi. Myos tiedon hakemiseen
ja tallentamiseen kuluva latausaika tulee minimoida. (Nielsen, Budiu 2013, 68-85, 93, 120).

Yleisesti verkkosovelluksissa kaytetaan sivu-nimitysta ja mobiilisovelluksissa nakyma tai naytto.
Tassa tyossa kaytetaan kuitenkin selkeyden vuoksi eri nakymista myos nimitysta sivu.
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6.1  Tunnistautuminen - uusi kayttaja

Kirjautuminen mahdollistaa kayttajien maaran seuraamisen ja ehkaisee sovelluksen vaarinkayt-
toa. Lisaksi kirjautumisen avulla on mahdollista lisata sovellukseen tulevaisuudessa uusia lisa-
ominaisuuksia, esim. kayttajan aktiivisuuden seurannan. Rekisteroidyttaessa palveluun, uu-
delta kayttajalta kysytaan kayttajanimi ja sahkopostiosoite. Lisaksi kayttaja luo itselleen sala-
sanan. Kirjautunut kayttaja ohjataan etusivulle. Kuviossa 7 on esitelty Figman avulla suunnitel-
lut tunnistautumissivut.

Training Tuusula
Kirjaudu sisdan
Kayttdjanimi

Training Tuusula

Séhkopostiosoite

Valmis !

Uusi kayttaja ?

Kuvio 7: Kirjautuminen ja rekisteroityminen

6.2 Treenisivut

Kayttaja ohjataan kirjautumisen jalkeen sovelluksen etusivulle. Etusivulla nakyy kayttajien eh-
dottamat treenit aikajarjestyksessa. Etusivulta kayttaja voi siirtya tarkastelemaan treenia tar-
kemmin tai lisaamaan uuden treeniehdotuksen. Treenisivulla voi myos ilmoittautua mukaan
kyseiseen treeniin. Kuviossa 8 nakyy Figman avulla tehty suunnitelma treenisivujen ulkoasusta
ja toiminnoista.

LISAA UUSI TREENI Juoksu / Kévely / Jalkapallo

L 2.02 KLO 9.0 L Kesto / aloittelija - keskitaso
PERJANTAI 12.02 KLO 9.00 Perjantai 12.02 Kio 9.00 testo / aloittelija - keskitas:

Lahelan K-marketilta
Noin tunnin lenkki
hidas vauhti

KAVELY
TIISTAI16.02 KLO 16.30

JAAKIEKKO
LAUANTAI 20.02 KLO 11.00

Ryhmén koko:
4 osallistujaa

Kuvio 8: Treenisivut
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6.3 Infosivu

Ylaosan menu-valikon kautta kayttaja paasee siirtymaan infosivulle, jonne lisataan testin ajaksi
linkki kyselylomakkeeseen. Valikkoon voidaan lisata tulevaisuudessa uusia sivuja. Sivulla voi-
daan esimerkiksi nayttaa kayttajan oman aktiivisuuden seuranta tai muita lisapalveluita kuten
kavelyreitteja tai venyttelyohjeita. Kuviossa 9 nakyy Figman avulla tehty suunnitelma infosi-
vusta seka ylaosan menu-painikkeen kautta esiin tuleva valikkonakyma.

et - :
Treeni

Mauris ex dui, pellentesque nec About llentesque nec
ultrices in, accumsan eget orci. 1san eget orci.
Praesent eu libero fringilla, o fringilla
molestie risus non, ultricies nulla. Kartat »n, ultricies nulla.
Integer molestie ultricies libero in ultricies libero in
vulputate. Duis quis massa ~  uismassa
vehicula, maximus augue non, 1s augue non,
aliquam urna.

Ut vel purus nunc. Pellentesque >. Pellentesque
finibus nisi quis ante tristique, inte tristique,
viverra iaculis ipsum porttitor. sum porttitor.
Donec ac orci quis quam is quam
venenatis aliquam. Aliquam eu m. Aliquam eu
est mollis, ultrices lectus sit amet, s lectus sit amet,
ornare elit. Phasellus vel felis at allus vel felis at
velit commodo fringilla. iingilla.

Kuvio 9: Infosivu ja sivuvalikko

7  Tyon toteutus

Tyon tietolahteina kaytettiin paaasiassa React-, React Native- ja Expo-dokumentaatioita. Reac-
tin perusteiden ja JavaScriptin osaaminen antoi hyvan pohjan kehittamiselle. Paljon oppimista
tapahtui myos kokeilujen ja erehtymisten kautta. Kirjalahteena kaytettiin lisaksi React Native
in action -kirjaa (Dabit 2019).

Tassa kappaleessa kuvataan kehitystyon toteuttamisen osa-alueita kehitysympariston rakenta-
misesta sovelluksen julkaisemiseen testausta varten. Pyrkimyksena on esitella juuri React Na-
tive-kehittamisessa tarkeita osa-alueita, kuten navigaation kehittaminen ja eroavaisuuksien ka-
sittely i0S- ja Android-kayttojarjestelmien valilla.

7.1 React Native ja Expo

React Native -kehitysymparisto luodaan komentokehotteen avulla. Tassa tyossa apuna kaytet-
tiin Expo CLI kehitysymparistoa, joka tarjoaa helpon tavan aloittaa tutustumisen React Native
-kehittamiseen. Expo asennetaan koneelle Node.js-ajoympariston avulla. Expo blank-raken-
teen valinta antaa mahdollisuuden kehittaa sovellus ns. puhtaalta poydalta. Kuviossa 10 nakyy
Training-projektin aloittaminen.

\riikk>expo init Training
Choose a template: blank a minimal app as clean as an empty canvas
Downloaded and extracted project files.

BB Using Yarn to install packages. You can pass --npm to use npm instead.

Installed JavaScript dependencies.

Your project is ready!

Kuvio 10: Projektin luominen
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7.2 React Native-tiedostorakenne

React Native-tiedostorakenne sisaltaa omat kansionsa iOS- ja Android-kehittamista varten.
Expo yhdistaa nama kansiot ja valitsee taustalla tarvittavat tiedostot kayttojarjestelman pe-
rusteella. Node-moduuli kansiossa sijaitsevat sovelluksessa kaytetyt ja asennetut lisaosat, esi-
merkiksi tassa tyossa kaytetty datetimepicker-lisaosa. Kayttajalle nakyva tieto kulkee app.js-
tiedoston kautta ja yhden sivun sovelluksessa riittaakin koodin kirjoittaminen pelkastaan sii-
hen.

Sovelluksen suunnittelussa kannattaa kiinnittaa huomiota sovelluksessa tarvittavien tiedosto-
jen kansiorakenteeseen. Selkea rakenne auttaa sovelluksen hallinnassa. Mita monimutkai-
sempi sovellus on kyseessa, sita tarkeampaa on suunnitella sille selkea rakenne. Hyvien kay-
tanteiden mukaan kaikki sovellukseen kuuluvat tiedostot sijoitetaan yhden kansion sisaan,
jonne ne ryhmitellaan omiin kansioihinsa toimintojen perusteella. Yhteys tietokantaan teh-
daan erillisen Server-kansion kautta. Server app.js muodostaa yhteyden ja maarittelee tieto-
kannan rakenteen. Lisaksi maaritellaan tietokantaan tehtavat sovelluksen tarvitsemat haut ja
viennit.

Kuviossa 11 on esitelty taman tyon tiedostorakenne.

Kuvio 11: Tiedostorakenne

7.3 Natiivikomponentit

Reactin web-komponenttien sijaan React Native kayttaa rakennuspalikoinaan natiivikom-
ponentteja. Tarvittavat komponentit kuten Text-, View-, Button- tai Image-komponentit tuo-
daan sovelluksen kayttoon React Native -alustalta. View-komponentti nayttaa osion, jonka si-
salla esim. teksti-komponentti sijaitsee. Mobiililaitteissa katevan aktivointitoiminto Toucha-
bleOpacityn avulla voidaan aktivoida kohdekomponentti. (React Native 2021). Alla olevassa
kuviossa 12 on esimerkki React Native -komponenttien kaytosta.

import React from 'react’;

import { StyleSheet, Text, Image, View, Linking } from 'react-native'; m
import { Curves } from '../shared/curves';

function Info() {
return (
<View style={styles.container}>
<Text style={styles.heading} onPress={ ()=> Linking.openURL
('https://forms.gle/nlexMTkoYaChkPnl7' )}>TEKSTI LINKKINA!</Text>
<Text>Tissd on tekstid, joka nidkyy sivulla.</Text>
<Image source={require('../assets/Logo.png’')}/>
</View>
)3
}
const styles = StyleSheet.create({
container: { TEKSTI LINKKINA!
flex: 1,
backgroundColor: '#ffffff',
alignltems: 'center', assa on tekstia, joka nakyy sivulla
justifyContent: 'center',

2

heading:{
fontFamily:'Bold",
fontSize:25,
color: '#@@3cé6a’,
marginBottom:30,

}

}s

export default Info;

Kuvio 12: React Native-komponenttien kaytto ja nakyma iOS-puhelimessa
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7.4  Sovelluksen ulkoasun muotoilu

Mobiililaitteiden nayton koko voi vaihdella aina alykellon naytosta tabletin suuruiseksi. React
Native tarjoaa mahdollisuuden maaritella komponentin koon suhteessa nayton kokoon React

Nativen Flexboxin avulla. Flexboxin avulla maaritelty komponentti kasvaa dynaamisesti kay-

tettavissa olevan tilan mukaan. FlexDirection maarittelee komponenttien sijainnin suhteessa
toisiin komponentteihin.

Mobiililaitteille suunniteltaessa tulee ottaa myos huomioida haluaako suunnitella erilaisen na-
kyman, mikali mobiililaitetta kaytetaan pystysuunnan sijaan vaakasuunnassa. Kayttojarjestel-
mille loytyy my0s ohjeistus tummalle tai vaalealle nayton taustalle mukautuvan varimaaritte-
lyn suhteen.

React Native tarjoaa erilaisia tapoja muokata ulkoasun tyyleja. Yhteisten tyylitiedostojen
kayttaminen vahentaa koodin maaraa ja tuo sovellukselle yhtenevan ulkoasun. Tyyleja voi-
daan maaritella myos sivukohtaisesti tai pelkastaan tietyn koodirivin tasolla. Kuviossa 13 on
esitelty tyylin maarittely kaikilla edella esitellyilla tavoilla. View-komponentin tyyli on maari-
telty yhteisessa tyylitiedostossa, taustan tyyli maaritellaan sivukohtaisesti ja tekstin ja va-
riosioiden tyylit rivikohtaisesti.

import React from 'react';

import { View, StyleSheet, Text } from 'react-native';
import Card from '../shared/card’;

import {globalStyles} from '../styles/global';

function Infe() {

return (
<View style={globalStyles.container}>
<Card>»
«View styles{styles.tausta}>
<Text style={{color:'#fff'}}>TEKSTIA VALKOISELLA VARILLA!</Texts
¢ View
<fCard»
<View style={{
backgroundColor: 'blue’,
flex:2,
flexDirection: '"row’
W
<View style={{
backgroundColor: "pink’,
flex:1,
flexDirection: "row’
e
<View style={{
backgroundColor: "black”,

flex:2,
flexDirection: "row'
37k
< /View>
)}
const styles = StyleSheet.create({
tausta: {

flexDirection: "row',
marginTop: '20°
),
s
export default Info;

Kuvio 13: Tyylitiedosto-esimerkki ja -nakyma
7.5 Navigaatio

Navigaation, eli nakymasta toiseen liikkuminen on yksi mobiilisovelluksen ydintoiminnallisuuk-
sista. Reitityksien ja navigaation suunnitteluun kannattaakin kayttaa aikaa. React Nativen na-
vigaatio poikkeaa verkkosivujen navigoinnista, koska kaytossa ei ole sivun verkko-osoitetta vaan
siirtyminen tehdaan komponenttien valilla. Myos dataa eli informaatiota voidaan siirtaa kom-
ponenttien valilla navigaation avulla. React Nativella alustalla ei ole kaytossa omaa navigaatio
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kirjastoaan vaan on kaytettava kolmannen osapuolen kirjastoja, kuten React Navigaatiota.
(Dabit 2019, 145-146).

Stack-navigaatiossa nakymat siirtyvat toistensa paalle ja palattaessa edelliseen nakymaan ne
poistetaan yksitellen edellisen nakyman tielta. Stack navigaatiossa liikkuminen tapahtuu aina
seuraavan tai edellisen sivun kautta. Drawer-navigaatio toimii tyypillisesti sivusuunnassa esiin
tulevan nakymavalikko listan avulla. Drawer-navigaatio korvaa edellisen sivun toisella sivulla,
joten liikkkuminen useampien sivujen valilla on ketterampaa. (Dabit 2019, 146).

Projektissa kaytettiin kahta Stack-navigaatiota ja naita yhdistavaa Drawer-navigaatiota. Tassa
tyossa siirtyminen kirjautumissivulta rekisteroitymissivulle ja etusivulta treenisivulle on tehty
Stack-navigaation avulla. Drawer-nakymassa nakyvat etusivu, infosivu seka karttasivu. Siirtymi-
nen uuden treenin lisaykseen tehdaan moduulin kautta. Moduuli avautuu edellisen sivun paalle
ja se voidaan avata ja sulkea painikkeen avulla.

Stack-navigaatio on merkitty kuvioon 14 punaisella varilla, Drawer vihrealla ja moduuli keltai-
sella varilla. Kirjautumistoimintojen Stack-navigaatiosta paasee etusivulle kun kirjautuminen
on hyvaksytty. Tama toiminto lisataan kokonaisuuteen testausvaiheen jalkeen.

Navigaatio, eli nakymien valilla liikkuminen, suunniteltiin kahdessa osassa. Sisaankirjautuminen
ja kayttajatunnuksien luominen muodostavat ensimmaisen osan. Kirjautunut kayttaja paasee
etusivun kautta siirtymaan muihin nakymiin.

Etusivulta paasee siirtymaan treenisivulle, jolla on tarkempi kuvaus treenista, tai moduuliin,
jolla voi lisata uuden treeniehdotuksen. Lisaksi luotiin navigaatio kotisivulta lisatietoja sisalta-
ville sivuille. Tama navigaatio mahdollistaa lisatoimintojen ja nakymien lisaamisen kehitystyon
jatkokehitysvaiheessa.

LOGIN ETUSIVU INFOSIVU

SIGN IN TREENI UUSI TREENI KARTAT?

Kuvio 14: Navigaation rakenne

Navigaation avulla siirrettiin myos tietoja nakymien valilla. Esimerkiksi kuviossa 15 treenimuoto
ja -aika naytetaan etusivulla ja painettaessa treenia siirrytaan treeni moduuliin ja samalla ky-
seisen treenin tiedot siirtyvat moduulin kayttoon. Treenisivulla harjoite naytetaan yksityiskoh-
taisemmin kayttajalle hakemalla navigaation avulla halutut tiedot.



ETUSIVU:

<FlatList style={styles.welcomeContainer}

data={treenit}
renderItem={({ item }) =>(
<TouchableOpacity onPress={() =>|navigation.navigate('Treeni’, item) |}>
<Card>

[__wsvsneecen |

<Text style={styles.textl}>{item.title}</Text>

<Text style={styles.text}>{item.date}{item.time}</Text>

</Card>
</TouchableOpacity>
)}

IIIIIEIIIII
—

/>
TREENISIVULLA NAYTETTAVAT TIEDOT HAETAAN NAVIGAATION AVULLA:

<Card>
<Text style:{styles.text}J{navigation.getParam('title') }k/Text)

<Text style={styles.text}>{navigation.getParam( date’ ) }</Text>

<Text style={styles.text}>{navigation.getParam( 'info') }</Text>

<Text style={styles.text}>{navigation.getParam('paikkatieto') }</Text>
</card>

Kuvio 15: Tietojenkasittely navigaation avulla ja sen tuottamat nakymat Android-puhelimessa

7.6  Formik

Treenin lisaamiseen tarvittiin helppokayttoinen lomake uuden treenin tietojen lisaamiseksi.
Tassa tyossa kaytettiin lomakepohjana Formik-komponenttia, jonka valmiit toiminnot helpot-
tavat tiedon kasittelya. Formikin kaytto helpottaa lomakkeen kasittelya valmiiksi rakennettu-
jen metodiensa ansiosta.

Lomakkeen arvojen validointi tehtiin Yup:n avulla. Yup on JavaScriptin tiedon mallinnuksen
rakentaja, joka auttaa lomakkeen arvojen validoinnissa. Arvoille maaritellaan nimi ja tiedon
tallentamisessa kaytetty muoto. Esimerkiksi teksti, eli String tai numero, eli Number. Yup:n
avulla halutut kentat voidaan merkita pakollisiksi. Mikali pakollista kenttaa ei olla lahettamis-
vaiheessa taytetty, huomautusteksti naytetaan kayttajalle. Arvoille voidaan antaa Yup:n avulla
monenlaisia kriteereita, kuten annettujen merkkien minimi- tai maksimimaara tai tiettyjen
merkkien sisaltyminen annettuun arvoon.

Kayttajalta kysyttiin uuden treenin treenimuoto, esim. juoksu, treenin kesto ja taso, lahtoaika
ja paiva seka lahtopaikka. Kaikki kentat maariteltiin pakollisiksi ja merkkien maaraksi asetettiin
minimissaan 4 merkkia. Paivyriin asetettiin erikseen minimiarvoksi nykyhetki, koska harjoitteet
on tarkoitettu asetettavaksi tulevaan ajankohtaan. Lahtopaikan maarittamisen avuksi kaytta-
jalle nakyy kartta, johon on merkitty eri lahtopaikkoja.

Tekstikenttien sisaltaman tiedon kasittely Formikin avulla (kuvio 16).



konst treenischema = yup.object({
title: yup.string()

.required('lisdd treenimuoto’) YUPYs’i'ldHQIIO maarittelee onko
;"‘i"(“)» tring(' 14588 lenkin kesto/ taso’) kentta pakollinen, virhetekstin
nfo: yup.string s enkin kesto/ taso s iseen) b . e e u
.required() kayttajalle ja merkkien minimi
.min(4), maaran.

date: yup.string().required('lisda lahtdaika'),

H;

<View style={globalstyles.container}>
<Formik
initialvalues={{ title: "', info: '', paikkatieto:'', date: new Date().toString()}}

validationSchema={treeniSchema}

onsubmit={(values, actions) => { . .
actions.resetForm(); AWDJen alkuPeralsarVDt-
addTreeni(values); Yup —validointi.

E} Tietojen lisddminen

{(props) => ( addTreeni -arvoihin.
<TextInput

style={globalStyles.input}

placeholder="Juoksu / Kavely / Jalkapallopeli?’
laceholderTextColor = "#fff"
onChangeText={props.handleChange('title")}
value={props.values.title}
onBlur={props.handleBlur('title")}

7>

<Text style={globalStyles.errorText}>

{ props.touched.title && props.errors.title }</Text>

I | .‘ ' I I‘I I I H

Kuvio 16: Tekstikenttien kasittely Formikin avulla

7.7 10S- & Android-kayttojarjestelmien eroavaisuuksien huomioiminen

Usealle eri puhelin kayttojarjestelmalle kehitettaessa haasteena ovat eroavaisuudet eri jar-
jestelmien valilla. Sama komponentti nayttaa eri jarjestelmassa erilaiselta, tai toimii eri ta-
valla. Esimerkkina tassa tyossa kaytetty datetimepicker, eli paivan ja ajan valinta. i0S-jarjes-
telmassa valitsimen avulla voitiin valita samanaikaisesti seka paiva etta aika, mutta Android
jarjestelmalle taytyi valinta tehda erillisten paiva- ja aika-valitsimien kautta. Kuviossa 17 na-
kyy datetimepicker iOS- ja Android-laitteilla.

2021
S Sat, May 8
Lahtdaika: 12/5 12:0
May 2021 >
) 55 00 05
50 10
Wed12.May 12 00 °
) D 45 15
40 20

35 25

23 24 25 26 Fi 28 9
- B8 CANCEL oK

CANCEL OK

Kuvio 17: Paivan ja ajan valinta iOS- ja Android-erot

React Native tarjoaa eroavaisuuksien kasittelyyn kaksi erilaista tapaa. Mikali kyseessa on pieni
eroavaisuus voidaan kayttaa Platform-moduulia, joka havaitsee kumpi kayttojarjestelma on
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kulloinkin kaytossa ja valitsee oikean vaihtoehdon. Kuviossa18 on yksinkertainen eroavaisuus
kasitelty Platform-moduulin avulla.

import { Platform } from 'react-native’;
display = { Platform.0S === 'ios' ? "spinner" : "default" }

//naytto mikali kyseessa ios platform spinner, muuten oletus naytto

Kuvio 18: Platform kaytto

Isommissa eroavaisuuksissa kannattaa kuitenkin erotella kayttojarjestelmien koodit erillisiin
tiedostoihin. Tiedoston nimi erotellaan .ios ja .android loppuosan avulla. React Native tunnis-
taa kummasta kayttojarjestelmasta on kyse ja hakee oikean komponentin kayttoonsa. Kuvi-
ossa 19 on luotu erilliset kansiot 10S- ja Android-kayttojarjestelmille. Kayttoon tuodaan
Picker ja React Native tunnistaa kayttojarjestelman ja hakee oikean kansion.

~ shared import { Formik, } from 'formik';
~ Picker import as yup from 'yup’;

35 picker.android s import Picker from '../shared/Picker/picker';

import Join from '../shared/join’;

Js picker.ios.js
Kuvio 19: Erillisten tiedostojen kaytto

7.8 Tietojen tallentaminen ja hakeminen tietokannasta

Tyossa kaytettiin MongoDB Atlas-pilvipalvelua, jonka kaytto on yksinkertaisempaa, eika sita
tarvitse asentaa tietokoneelle erikseen. Palveluun kirjautumisen jalkeen luotiin uusi tieto-
kanta ilmaisen palvelun kautta valitsemalla palvelulle alueellinen palveluntarjoaja. Tietokan-
nalle rekistergitiin kayttaja, jolle annettiin luku- ja kirjoitusoikeudet luotuun tietokantaan.

Dokumenttivaraston sisalle luotiin kokoelma (collection), johon tiedot tallennetaan avain - ar-
vopareina. Yhteys tietokantaan luotiin sovelluksen kautta. Mongoosen avulla maariteltiin kasi-
teltavan tiedon rakenne (Scheema) ja malli (Model). Rakenteessa maariteltiin tallennettavat
tiedot ja niiden oletusarvot. Mallin avulla voidaan tehda erilaisia kyselyita tietokantaan. Tassa
projektissa maariteltiin Treenitiedot Skeema (rakenne), joka pitaa sisallaan treenin nimen,
lisatiedot, paikkatiedon ja kellonajan. Kyselyiden avulla haettiin kaikki treenitiedot ja tallen-
nettiin uusi treenitieto. Lisaksi jatkokehitysta varten luotiin ”paivita treenitieto” ja ”poista
treenitieto” -kyselyt.

7.9  Prototyypin julkaisu Expon avulla

Expo CLI:n avulla kehitetty sovellus on helppo julkaista selainkayttoliittyman avulla tai ko-
mentokehotteen avulla. Julkaisuun vaaditaan Expo-tiliin kirjautuminen. Julkaiseminen mah-
dollistaa sovelluksen reaaliaikaisen tarkastelun esim. tiimin kesken, tai tassa tapauksessa tes-
tiryhmalle. Expo CLI antaa kayttajalle mahdollisuuden kayttaa localhost-, LAN- ja tunnel-yh-
teytta. Localhost ja LAN toimivat vain samassa verkossa olevilla laitteilla. Tunnel muodostaa
suojatun yhteyden, jonka avulla kayttaja saa yhteyden sovellukseen. Kuviossa 20 nakyy Expon
Metro Bundler -kayttoliittyma ja esimerkkitilanne, jossa tarkastelen sovelluksen ulkoasua
Android-simulaattorin avulla.
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Metro Bundler

Android SDK built for xBE&
@ oevice (=2) - 18:1%:13 PN

Tunnel ready.

AY26929 iPhone i05 11.3.0 JCM3

O oevice () - 1e:02:28 Py Building Ja cript bundle: finished in

Opening exp://35-s8u. riikkalainen. trad i

Building J cript bundle: finished in

Starting Metro Bundler
Run on Andraid device/emulator
Run on iD3 simulator Bullding JavaScript bundle: finished in .
Run in web browser

Send link with email...

Publish or republish project... E] Bundle

cript bundle sizes affect startup time. Learn more:

Mo assets changead, skipped.

Processing asset bundle patterns:

sers\riikk\Training\**\*
Kuvio 20: Expo kehitysalusta

Testausta varten oma paikallinen serveri taytyi jakaa ulkopuoliseen kayttoon turvallisesti.
Tassa tyossa yhteys muodostettiin Ngrok-sovelluksen avulla.

Kaytannossa sovellus asennetaan tietokoneelle. Taman jalkeen komentokehotteen avulla luo-
daan suojattu julkinen yhteys omaan paikalliseen palvelimeen. Kuviossa 21 nakyy Ngrok osoite
ja paikallisen palvelimen yhteys.

MNiemi (Plam: Fr

Kuvio 21: Ngrok yhteys serveriin

8  Mobiilisovelluksen testaus

Testaaminen suoritettiin kayttajatestauksena ns. mustalaatikko menetelman mukaisesti, jol-
loin kayttajilla ei ollut ennakkotietoa sovelluksen rakenteesta tai toiminnoista ennen
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testaamista. Testauslaitteena toimi testaajan oma mobiililaite. Testaajille annettiin kirjalli-
set ohjeet (liite 2) sovelluksen avaamista varten omalla mobiililaitteella. Ohjeet olivat joko
tulostettuina (50 kpl), tai nakyvissa verkkosivulla. Testaaminen toteutettiin ilman valvontaa
testaajan omassa ymparistossa. Testaamiseksi riitti sovelluksen avaaminen ja siihen tutustu-
minen. Testitulokset kerattiin testin jalkeen taytettavan kyselylomakkeen avulla. Testaus-
mahdollisuutta tarjottiin kahden viikon ajan 15.4-30.4.2021 Tuusulan Lahelan alueella.

Testaukselle asetettiin kaksi tavoitetta: Ensimmaisena tavoitteena oli selvittaa prototyypin
toiminta ja kaytettavyys testin aikana. Toisena tavoitteena oli kartoittaa testaajien kiinnos-
tusta sovelluksen kayttoa kohtaan ja selvittaa olisiko palvelulle kayttajia Tuusulassa. Testaus
kaynnistettiin jakamalla esitteita kohderyhmalle ja lisaamalla linkki Facebook-ryhmaan. Liit-
teessa 1 on testausjoukon saatekirje ja liitteessa 2 on testin ohjeet.

8.1 Testiryhma

Ennen varsinaista testaamista Expon toiminta ja kyselylomake pilotoitiin neljan esitestaajan
avulla. Pilotoijista kolme oli tietojenkasittelyn opiskelijoita ja yksi tyoskentelee IT-alalla. Myos
toimeksiantaja arvioi kyselylomaketta. Pilotoinnin etuna oli suu-sanallinen yhteys testaajaan,
jolloin sovelluksesta saatiin muitakin havaintoja, kuin vain kyselylomakkeen kautta saatavat
tiedot. Pilotoinnin ratkaisevan tarkea havainto oli, etta i0S-laitteella ei pystynyt avaamaan
sovellusta QR-koodin avulla. Testaaminen onnistui kuitenkin kirjautumalla Expo-tilille. Ohjeis-
tusta muutettiin taman huomion vuoksi. Yksi pilotointiin osallistunut ehdotti avoimen palaut-
teen lisaamista sovelluksen kayton arviointia varten. Lisaksi toimeksiantaja toivoi avointa pa-
lautetta suoraan Tuusulan kunnalle. Nama muutokset lisattiin kyselylomakkeeseen.

Testiryhman haluttiin edustavan lopullista kayttajaryhmaa ja taman johdosta testausmahdolli-
suutta tarjottiin Tuusulalaisille. Testi suoritettiin Tuusulan Lahelan alueella. Tulostettu esite
jaettiin 50 talouteen alueella. Lisaksi tilaisuutta tarjottiin Lahelan Facebook-ryhmassa, jossa
kayttajia on noin 1600 henkiloa. Ilmoitukseen liitettiin sahkoinen linkki sivustolle, joka sisalsi
samat tiedot ja ohjeet, kuin paperisessa esitteessa. Esitteessa kerrottiin kehitystyon tarkoituk-
sesta ja tarjottiin mahdollisuutta paasta testaamaan ja antamaan kehitysideoita puhelin sovel-
luksen jatkokehitysta varten.

Testaaminen perustui vapaaehtoisuuteen. Testaajan tuli ladata Expo Go -sovellus puhelimeensa
ja skannata QR-koodi, jonka avulla sovelluksen sai auki, tai kirjautua sovellukseen testitunnuk-
sien avulla. Lisaksi testaajan tuli vastata liitteena olevaan kyselyyn.

8.2  Testikysymykset

Testikysymysten tarkoituksena oli selvittaa prototyypin kaytettavyytta ja kiinnostusta sovel-
lusta kohtaan. Lisaksi testaajilta kysyttiin kehitysehdotuksia jatkokehitysta varten. Testaa-
miseksi riitti, etta testaaja oli avannut sovelluksen ja selaillut sovellusta.

Testikysymykset voidaan jakaa kolmeen osaan: Vastaajan taustatietoihin, sovelluksen kaytto-
halukkuuden selvittamiseen ja sovelluksen kaytettavyytta koskeviin kysymyksiin.

Testaajan taustatiedoista kysyttiin vastaajan ika ja puhelinkayttoliittyma. Lisaksi kartoitettiin
testaajan nykyisia liikuntatottumuksia. Testaaja arvioi kuinka usein han harrastaa liikuntaa
viikoittain ja liikkuuko han mieluiten yksin vai ryhmassa.

Testaajien kiinnostusta sovelluksen kayttoa kohtaan selvitettiin kysymalla Likertin-arvoas-
teikon avulla arviota siita, kayttaisivatko he itse vastaavanlaista sovellusta. Lisaksi testaajilta
kysyttiin kylla-ei-vastauksen avulla uskoivatko he, etta sovellukselle olisi kayttajia Tuusulassa.

Sovelluksen kaytettavyytta selvitettiin kysymalla testaajilta miten he testasivat sovellusta.
Vaihtoehtoina olivat esimerkiksi selaileminen, treeniehdotuksen lisaaminen. Lisaksi kysyttiin
vastaajan arvio sovelluksen kayton vaikeudesta ja oliko harjoitteen lisaaminen helppoa.

Kyselylomakkeessa kysyttiin myos testaajan arvio siita, aktivoiko sovellus liikkumaan. Avoi-
men palautteen kautta pyydettiin palautetta sovelluksen kayton onnistumisesta ja testaajan
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omia havaintoja seka kehitysideoita jatkokehitysta varten. Lisaksi tarjottiin mahdollisuutta
antaa avoimen palautteen kautta ehdotus Tuusulan vapaa-aikapalveluille.

8.3  Tulokset

Testin kyselytutkimukseen vastasi yhteensa 13 henkiloa. Nain ollen otoskoko tutkimuksessa oli
N=13. Koehenkilgita oli mukana lahes kaikista ikaryhmista. Hieman yli puolet vastaajista 7
henkiloa oli 40-50-vuotiaita. Ikaryhmista ainoastaan yli 50-vuotiaita ei ollut testaajien jou-
kossa. Palautetta saatiin tasaisesti seka iOS etta Android kayttajilta. Lahes puolet testaajista
oli Android kayttajia ja hieman yli puolet iOS kayttajia. Testaajista kolme selaili sovellusta ja
kahdeksan ehdotti treenia.

Vastanneista lahes kaikki (12 henkiloa) arvioivat harrastavansa liikuntaa kolme kertaa viikossa
tai useammin. Enemman hajontaa ilmeni siita, lilkkkuuko mieluummin ryhmassa vai yksin (ku-
vio 22).

Liikun mieluiten ryhmassa tai ystavan kanssa.

13 vastausta

5 (38,5 %)

4 (30,8 %)

2(154 %)

2 (15,4 %)

0(09%)

1 2 3 4 5

yksin seurassa

Kuvio 22: Liikkuminen yksin vai ryhmassa

Kakki testaajat (13 henkiloa) arvioivat, etta sovellukselle olisi kayttajia Tuusulassa. Kysymyk-
seen aktivoiko sovellus liikkumaan 3 vastasi ei, 4 valitsi neutraalin vastauksen ja 6 uskoi, etta
sovellus aktivoi liilkkumaan. Arvio kayttaisiko itse sovellusta vastauksissa oli samankaltaista
hajontaa (kuvio 23).

Kayttaisin vastaavanlaista sovellusta.

12 vastausta

6

5 (41,7 %)

4(333 %)

2 (16,7 %)

1(8,3 %)

EN KAYTTAISI KAYTTAISIN VARMASTI

Kuvio 23: Sovelluksen kaytto
Avoimia kommentteja kayton arvioinnille oli melko vahan:
”Pidin ideasta, ja yksinkertaisuudessaan eihan se tuon monimutkaisempi tarvitse olla”.

”Perusidea on sinallaan minusta hyva ja sovelluksen kayttaminen onnistui lennosta”.
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”Oletan, etta tasta tulee varsin hyva ja kaytettava sovellus”.

Kahdeksan vastaajaa arvioi, etta sovellusta oli helppo kayttaa. Neutraaleja ”ei helppo eika
vaikea” -vastauksia saatiin kolmelta vastaajalta. Treenin lisaamisen helppouden arviointi an-
toi samankaltaisen tuloksen ja koettiin arvioinneissa (kuvio 24) enemman helpoksi, kuin vaike-
aksi.

Treenin lisdaminen on helppoa.

12 vastausta

6

2 (16,7 %)

1(8,3 %)

5

Oli vaikeaa Onnistui helposti

Kuvio 24: Treenin lisays

Avoimen palautteen perusteella saatiin selvyytta kaytossa ilmenneisiin ongelmiin:
”Appi ei toiminut”.

”Pddsin hyvin selailemaan ehdotettuja treenejd. Liittyminen ei onnistunut”.
”Toimiiko paikan ilmoittaminen kartalta™?

”Kentissd, joihin kirjoitetaan treenin tyyppi, kesto/taso on vaikea ndhdd aktiivi. Voisin eh-
dottaa lisddmddn pienet otsikot kenttiin”.

“Aloittelija / keskitaso -valinnat ja kestot varmaan toimisivat paremmin rullausvalikkona”?
”Kellonaikojen sekuntitieto on turhaa tietoa”.
8.4  Esiin tulleet haasteet

Expo CLI-alustan yhteysongelmien takia kaksi testaajista ei onnistunut avaamaan sovellusta.
Mobiilitestaaminen omalla laitteella asettaa omat haasteensa testaamiselle. Yhteys saattaa
katketa testin aikana. Syyna tahan voi olla testausalustan kuormittuminen tai oman palveli-
men internetyhteyden katkeaminen.

Helppokayttoisia testiymparistoja ei ole tarjolla ja vastausprosentti jaa helposti matalaksi
testaamisen hankaluuden takia. Testin tekemiseen Expon avulla vaaditaan sovelluksen lataa-
mista omalle puhelimelle. Puhelimen muistitila on rajallinen ja tama voi olla syyna halutto-
muuteen osallistua testiin. Lisaksi testaaminen vaatii esimerkiksi QR-koodin skannaustaitoa
tai kirjautumista testiymparistoon. Sovelluksen testaaminen vaatii testaajalta vaivannakoa ja
kiinnostusta testin tekemiseen. Testaajan taytyi ladata puhelimeensa Expo Go-sovellus. Ta-
man jalkeen Android-kayttajat paasivat avaamaan sovelluksen QR-koodin avulla ja 10S-kaytta-
jat joutuivat kirjautumaan sovellukseen. Kyselyyn paasi vastaamaan sovelluksen info-sivun
linkin kautta.

Todennakoisin syy alhaiseen vastausprosenttiin oli testaamisen vaikeus. Ohjeistusta olisi voi-
nut tehda selkeammaksi. Testaajia motivoitiin kahdelle testaajalle arvotun palkinnon avulla.
Kaksi testaajista voitti veneen kayttoonsa Tuusulanjarvelle paivaksi retkievaineen. Testaami-
seen olisi voinut motivoida enemman kaikille osallistuneille jaettava palkkio.
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8.5 Testitulosten arviointi

Tutkimuksen laatua voidaan mitata reabiliteetin ja validiteentin perusteella. Reabiliteetti ar-
vioi tutkimustulosten pysyvyytta ja tarkkuutta, mikali tutkimus toistettaisiin. Validiteetin
avulla arvioidaan mittasiko testi sita mita sen avulla oli tarkoitus selvittaa. Lisaksi validiteetti
kertoo vastaako tulos todellisuutta ja olisiko tulos yleistettavissa. (Middleton 2020.)

Testituloksia voidaan arvioida maarallisin keinoin, numeraalisesti ja tilastollisilla menetelmia
kayttaen. Maarallinen tutkimus edellyttaa suurempaa testitulosten maaraa ja tuottaa yleistet-
tavissa olevaa tietoa aiheesta. Laadullisen arvioinnin kautta etsitaan tuloksista merkityksia
sanallisessa muodossa ja sita kaytetaan esimerkiksi ilmididen ymmartamiseen. Laadullisen
tutkimustuloksen saavuttamiseen riittaa pienempi testiryhma. (Streefkerk 2021.)

Testin tavoitteena oli selvittaa seka prototyypin toimintojen kaytettavyytta, etta kiinnostusta
kayttaa sovellusta tulevaisuudessa.

Testin tavoite selvittaa testaajien kiinnostusta kayttaa sovellusta, ei taman testauksen aikana
toteutunut. Testi olisi kannattanut suunnitella kaksiosaisena, jolloin kiinnostusta kaytolle olisi
voitu selvittaa maarallisen tutkimuksen avulla, laajemmalla kyselylla. Talloin tuloksen validi-
teetti olisi ollut parempi ja tarjonnut paremmin yleistettavissa olevaa tietoa kiinnostuksesta
kayttaa sovellusta. Taman testin tulos kertoo vain kolmentoista henkilon kiinnostuksesta so-
velluksen kayttoa kohtaan. Testiryhma edustaa asuinpaikkakuntansa puolesta loppukayttajien
ryhmaa. Testaajiksi valikoitui kuitenkin teknisesti osaavampaa ja liikuntatottumuksiltaan ak-
tiivisempaa joukkoa, eika tulos ole yleistettavissa Tuusulan kuntalaisiin yleisesti. Mikali taman
tutkimuksen tuloksia halutaan kuitenkin tulkita halukkuudessa kayttaa sovellusta, voidaan to-
deta, etta juuri tahan tutkimukseen osallistuneista puolet olisivat halukkaita itse kayttamaan
sovellusta ja kaikki uskoivat, etta sovellukselle olisi kayttajia Tuusulassa.

Kaytettavyyden selvittamisessa tutkimuksen tavoite saavutettiin tassa testissa. Moranin (2019)
mukaan kaytettavyyden arvioimiseksi jo viiden testaajan tulos riittaa selvittamaan suurimman
osan kaytettavyyden ongelmista. Vastauksia saatiin myos melko tasaisesti seka Android-, etta
i0S-kayttoliittymien kayttajilta, joten tulosten perustella voidaan tehda paatelmia molem-
pien kayttoliittymien osalta. Mobiilisovelluskehityksessa kayttajatutkimus omalla puhelimella
tarjoaa mahdollisuuden havainnoida kayttoa todellisessa ymparistossa. Tama antaa realistisen
kuvan sovelluksen kaytosta ja ymparistossa olevat hairiotekijat ja verkkoyhteyden laatu vas-
taavat normaalia tilannetta mobiililaitetta kaytettaessa.

Valvontaa tai ohjeistusta testin tekemiseen ei tarjottu testaajille. Tama poistaa testaajan
vaikutuksen testaustulokseen ja antaa realistisemman kuvan sovelluksen helppokayttoisyy-
desta. Ohjeita sovelluksen kaytolle ei haluttu antaa, koska sovellus oli suunniteltu yksinker-
taisuutta silmalla pitaen ja toimintoja tulisi osata kayttaa ilman erillista ohjeistusta. Tulok-
sista voidaan paatella, etta sovellusta oli melko vaivatonta kayttaa ilman ohjeistusta. Myos
treenin lisaamien osoittautui helpoksi.

Osa testaajista olisi halunnut liittya treeniin, tai kayttaa karttatoimintoja testauksen yhtey-
dessa. Olisikin ollut jarkevaa kertoa selkeasti, etta nama toiminnot tullaan lisaamaan sovel-
lukseen myohemmin. Myos treenin poistamis-toimintoa toivottiin palautteen perusteella. Toi-
saalta halukkuus kayttaa edella mainittuja toimintoja osoittaa niiden tarpeellisuuden jatkoke-
hittamisen aikana. Lisaksi avoimen palautteen kautta saatiin hyvia korjaus- ja kehittamiskoh-
teita jatkokehittamiseen.

Tulosten perusteella voidaan todeta sovelluksen toimivuus. Testin perusteella sovellus oli
myos helppokayttoinen ja harjoitteen lisaaminen onnistui helposti. Tulokseen kuitenkin vai-
kuttaa oletus, etta testiryhmaksi valikoitui teknisesti keskivertoa osaavampi ryhma. Kaytetta-
vyytta olisi hyva selvittaa myos vahemman teknisesti osaavan joukon kesken, jolloin saataisiin
luotettavampi arvio kaytettavyydesta.
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8.6  Arviointi toimeksiantajan palautteen perusteella

Tutkimustulokset esitettiin toimeksiantajalle tutkimuksen paatyttya. Lisaksi esitettiin arvio
sovelluksen jatkokehityksen vaiheista ja aikataulusta seka mahdollisista julkaisuvaihtoeh-
doista ja -kustannuksista. Toimeksiantaja arvio tuloksia mielenkiintoisiksi, mutta totesi, etta
lisaperehtymista aiheeseen viela tarvitaan. Hanen mukaansa sovellus kannattaisi ottaa kayt-
toon osana hyvinvointiprojektia, jolloin projektiin osallistujille tarjottaisiin sovelluksen avulla
mahdollisuutta sopia yhteisia aktiviteetteja. Sovellus tarjoaisi hyvinvointiteemaan uuden lisa-
palvelun.

Sovelluksen tarjoaminen rajatun ryhman kayttoon on mielestani todella hyva ajatus. Kaytta-
jien tuntiessa toisensa, olisi helpompi sopia ja osallistua aktiviteetteihin. Osallistujat voisivat
tarjota toisilleen vertaistukea ja kannustusta hyvinvointiteeman tavoitteissa. Lisapalvelu voisi
myos mahdollistaa osallistujien ryhmakoon kasvattamisen, koska osa aktiviteeteista tapahtuisi
omaehtoisesti ryhman kesken. Teeman mukaan sovellukseen voisi lisata myos siihen sopivia
lisaominaisuuksia. Aktiivisuuden seuraaminen ryhman jasenien kesken voisi kannustaa liikku-
maan enemman. Oman aktiivisuuden seuraamisen lisaksi osallistuja voisi mahdollisesti seurata
omaa aktiviteettiaan muhin ryhman jaseniin verrattuna.

Lisaperehtymista vaaditaan viela, esimerkiksi sovelluksen kayton turvallisuuden ja mahdollis-
ten vastuukysymysten osalta. My0s julkaisualustaa koskeviin kysymyksiin ja kustannuslaskel-
maan liittyvat kysymykset tulee selvittaa.

9  Sovelluksen jatkokehittaminen

Testitulosten perusteella voitiin maaritella tarkeimmat jatkokehityskohteet. Jatkokehityk-
sessa sovellukseen lisataan kirjautuminen. Kirjautumisen avulla voidaan vahentaa vaarinkay-
toksia ja saada yhteys sovelluksen kayttajiin. Kirjautumisen yhteydessa on mielekasta lisata
myos treeniin liittyminen ja oman treeniehdotuksen poistaminen, silla toiminnot yhdistetaan
kirjautuneen henkilon profiiliin. Myos palautteen perusteella ilmoittautuminen treenin koet-
tiin tarkeaksi toiminnallisuudeksi. Tama tullaan lisaamaan kirjautumisen yhteydessa. Samalla
lisataan myos mahdollisuus poistaa oma treeniehdotus, mikali siihen ei ole viela muita ilmoit-
tautuneita osallistujia.

Lisaksi havaittiin ongelmia Android-kayttoliittyman toiminnoissa, jotka tulee korjata jatkoke-
hityksessa. Android-kayttoliittyman alavalikko nakyy ”lisaa treeni”- painikkeen paalla. Jatko-
kehityksessa suunnitellaan ulkoasu tarkemmin Androidille sopivaksi, tarkastellaan toiminnot
lapi ja tehdaan mahdolliset korjaukset Android-puhelimen avulla.

Palautetta saatiin myos paiva- ja aika-valinnoissa. Androidin paiva- ja kellonaika-toiminnot
suunnitellaan uudella tavalla. Valinnoissa varmistetaan, etta paivamaara naytetaan kaytta-
jalle vain kerran. Paiva ja aika muotoa korjataan: Paiva / kuukausi, tunnit /minuutit -muo-
toon.

Mikali kartta tulee lopulliseen sovellukseen, tulee, siina olla mahdollisuus merkita lahtopaikka
kartalle. Kartta sijoitetaan omalle sivulleen, etta sita on helpompi kayttaa.

Treenin taso- ja kesto -valinnat toteutetaan valmiiden vaihtoehtojen pohjalta valittaviksi.
Tama oli uusi kehittamisidea testikayttajalta avoimen palautteen kautta. Ennalta maaritelty
taso on helpompi asettaa ja treeniin osallistujat tietavat minka tasoinen treeni on kyseessa.

Kehittamistyon lopuksi testataan koodin toiminta ja korjataan tarvittavat virheet. Julkaisu
voidaan tehda Expon avulla. Ohjeistuksena kaytetaan Expo Building Standalone Apps-doku-
mentaatiota. Sovellus toteutetaan seka iOS- etta Android-kayttoliittymille. Sovelluksen voi ta-
man jalkeen julkaista verkkosivulta suoraan puhelimeen ladattavana linkkina, tai tehda jul-
kaisu Apple Store- ja Google Play-kauppoihin. Kustannuksissa tulee huomioida, etta MongoDB,
Google karttapalveluiden seka Expon tilit on tehty opiskelijoille suunnatuilla ilmaisversioilla.
Tietokannan kayton hinnoittelu perustuu kayton mukaan laskutettavaan malliin ja Google-
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karttojen hinnoitteluun vaikuttavat kaytettavan kartan ominaisuudet ja toiminnat. Lisaksi so-
velluksen julkaisu on maksullista. Kehitystyon julkaisulle tulee varata aikaa, silla esimerkiksi
Apple Storella on tarkat vaatimukset, jotka sovelluksen tulee tayttaa.

Kehittamistyo tullaan tekemaan loppuun. Julkaisu riippuu toimeksiantajan tarpeesta sovelluk-
selle ja kustannusten hyvaksymisesta kunnassa. Realistinen aikataulu ajoittuu syyskuun alkuun
2021.

10 Pohdinta

Opinnaytetyossa kehitettiin toimiva prototyyppi React Nativen avulla. Evoluutio-prototyyppi
toimii hyvana lahtokohtana jatkokehitysta varten. Lisaksi tutkimuksessa saadun palautteen
perusteella saatiin testaajilta kaytannollisia jatkokehitysideoita prototyypin jatkokehittamista
varten.

Testituloksien perusteella sovelluksen kaytolle ilmeni kiinnostusta. Vastausmaara jai kuitenkin
lilan pieneksi todellisen kiinnostuksen kiistattomaksi toteamiseksi. Mikali aito kiinnostus so-
vellusta kohtaan halutaan selvittaa, ehdottaisin kyselytutkimuksen tekemista Tuusulan kun-
nan asukkaiden keskuudessa. Kayttajatestauksen yhteydessa esitetty kysely vaatii testaajalta
vaivannakoa ja siksi vastaustulos jaa vaistamatta liian pieneksi, jotta kayton halukkuus voitai-
siin todentaa.

React Native oli uusi, mielenkiintoinen ja opettavainen teknologia. Kaytannon projektityossa
oppiminen on mielekasta ja antaa itseluottamusta tulevaisuuteen. Ongelmien selvittamisen
kautta oppiminen oli tyossa antoisinta ja tarjosi seka epatoivon, etta riemun hetkia. Sovellus-
kehitysprojektin tekeminen itsenaisesti alusta loppuun antaa todella hyvan kokonaiskuvan
prosessista ja kehittajana paasee kayttamaan seka luovuuttaan suunnittelussa ja aiemmin
opittuja taitoja koodipuolella. Osaamisen kannalta React Native-kehitys oli hyva jatkumo Ja-
vaScript- ja React-osaamiseen. Toki naissa edella mainituissakin opittavaa viela riittaa.

Kehittaminen Android- ja i0S-kayttoliittymalle samanaikaisesti, toi kokemattomalle uudenlai-
sia haasteita. lhastuin iOS kayttoliittyman tarjoamaan mahdollisuuteen valita paivamaara ja
kellonaika samanaikaisesti rulla-valikosta. Kaytin paljon turhaa aikaa Android sovelluksen saa-
miseksi samankaltaiseen muotoon, kun valitsemalla ensin paivamaara- ja taman jalkeen kel-
lonaika-toiminnoilla olisi saatu toimivampi ratkaisu Androidille. Toinen huomionarvoinen asia
on, etta kehitin Android-sovellusta paaasiassa simulaattorin avulla ja iOS-sovellusta omalla
puhelimella. Tasta syysta toiminnallisuuksien testaaminen ei ollut yhta sujuvaa Android puhe-
limelle.

Testaamisessa tyon laajuuden rajaamiseksi jouduttiin tyytymaan kompromissiin, jossa halut-
tiin todentaa ehka liiankin monta asiaa. Toimeksiantajan intressina oli selvittaa kiinnostus so-
velluksen kayttoa kohtaan ja tuotteen kannalta taas haluttiin selvittaa prototyypin toimivuus.
Lisaksi oma kokemattomuus testaamisessa nakyi testituloksissa. Kayttajatestauksesta oppi ta-
man tyon kautta paljon ja nyt valmiudet testauksen tekoon olisivat lahtokohdiltaan huomatta-
vasti paremmat.

Sovelluksen idea on mielestani ajankohtainen. Ihmiset muuttavat yha enemman toiden pe-
rassa uusille paikkakunnille ja naapureihin on vaikeampi tutustua kuin aikaisemmin. Lenkille
lahteminen tai yhteisen pesapallopelin jarjestaminen antaa osallistujilleen enemman kuin
lilkkuminen itsessaan. Facebookin ryhmiin liittyminen saattaa olla hankalaa, mutta sovelluk-
sen avulla treenien sopimisen kynnys helpottuu.

Toimeksiantajan ehdotus tarjota sovellusta tietyn ryhman kayttoon, oli mielestani erinomai-
nen. Kynnys lahtea tuntemattoman henkilon kanssa lenkille voi olla liian suuri, mutta toimisi
eriomaisesti tutun ryhman kesken.
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Liite 1: Saatekirje kyselyyn

Treenikaveri kevaan lenkeille?
Hei!

Lopputy6nani (tietojenkasittelija amk Laurea) olen kehittanyt prototyypin
puhelinsovelluksesta Tuusulan kunnan liikunta- ja vapaa-ajanpalveluiden
kayttoon.

Tavoitteena oli esitelld uudenlainen palvelu kuntalaisten kdyttéén. Mahdollisuus
kerédta pydréily-, kdvely- tai lenkkeilyporukka kasaan ja tavata uusia ihmisia.
Ehkdpd myds treenata yhdesséd kahvakuulilla, pelata jalka- tai pesédpalloa?

Prototyyppi on valmis ja nyt tarvitaan sinun mielipidettédsi sovelluksesta. Tata
sovellusta testataan Tuusulan Lahelan alueella 15.4 - 30.4.2021.

Testaukseen riittaa sovelluksen avaaminen ja toimintojen kokeilu, mutta
koronarajoitusten puitteissa voitte myo6s osallistua ja ehdottaa oikeita lenkkeja
muille testaajille. Toistaiseksi osallistujien maara ei ndy treenitiedoissa.
Sovellus paivittyy, kun se avataan uudelleen.

Sovelluksen toiminnassa saattaa olla katkoksia testin aikana, joten toivon teilta
karsivallisyytta.

Lopullisessa versiossa tulee olemaan kirjautuminen sahképostin avulla.
Kirjautuminen mahdollistaa esim. asiattomien kayttajien poistamisen. Lisaksi
osallistujien maara tulee ndkymaan kyseisen treenin lisatiedoissa.

Kokeilemalla sovellusta paaset mukaan kehittdmaan uudenlaista palvelua ja
antamaan mielipiteesi palvelun hyédyllisyydestd. Kaksi onnekasta kyselyyn
vastannutta voittaa soutuveneen kayttédnsa paivaksi Tuusulanjarvelle
retkievaineen.

Testikayttajan tulee olla yli 18-vuotias. Vastauslinkin sdhkdpostiosoitteita tai
puhelinnumeroa kaytetadn ainoastaan palkinnosta ilmoittamiseen ja tiedot havitetaan
asianmukaisesti heti testin paatyttya.

Ohjeet myds verkkosivullani:

https://justfeelingfab.com/

Vastauslinkki l6ytyy myds sovelluksen Info-sivulta:

https://forms.gle/nJexMTkoYaChkPn17

Kiitos osallistumisestasi sovelluksen testaukseen!
Riikka Niemi

riikka.niemi@student.laurea.fi

Nahdaan lenkeilla?
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Liite 2: Ohjeet testaukselle

Lataa puhelimeesi ilmainen Expo go sovellus.

(App Store / Google Play)

Q

Android skannaa oheinen QR-koodi puhelimellasi (esim. kameran avulla):

Avaa apissa Expo.
I0S / i-phone
Kirjaudu testiprofiiliin:

Valitse Expo go sovelluksen alaosan valikosta Profile, sininen Sing in to
your account -vaihtoehto.

Username: riikkalainen
Password: testaajal1

Avaa training sovellus.

MUKAVAA TESTAILUJAKSOA!

Vastauslinkki: (Léytyy myods sovelluksen Info-sivulta).

https://forms.gle/nJexMTkoYaChkPn17

Mikali QR-koodin luku kameralla ei onnistu:
Ios >asetukset >kamera -skannaa QR-koodit paalle.

Android >avaa kamera >lisda >asetukset -aktivoi Google-Lens -ehdotukset.
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